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Cloud Computing merupakan suatu model komputasi dimana teknologi informasi 
disajikan dalam satu layanan, sehingga setiap pengguna dapat dengan mudah 
mengakses konten yang dibutuhkan dimana saja.. Cloud Computing juga dapat 
dalam kegiatan perkuliahan dimana mahasiswa menggunakanannya sebagai 
pengajaran di Telkom Universty diatas sebuah platform.   
GamingAnywhere adalah open-source cloud game dan multimedia platform yang 
memungkinkan user untuk menggunakan video atau konten multimedia lainnya. 
karena dapat memberi layanan multimedia seperti video, dan game. Saat ini untuk 
mengakses website yang terdapat pada GamingAnywhere harus menggunakan 
command promt, maka user harus menghapal syntax yang ada. 
Oleh karena itu proyek akhir ini bertujuan untuk memberikan solusi terhadap 
permasalahan tersebut dengan membangun Video On Demand untuk platform 
GamingAnywhere, sehingga dapat membantu user dalam membuka website Video 
On Demand untuk system pembelajaran mahasiswa di Telkom Unversity. Website 
video on demand dapat digunakan sebagai simulasi layanan website video tutorial 
berbasis cloud menggunakan platform GamingAnywhere untuk menjembatani 
komunikasi antara user dan website video server . 
 







Cloud Computing is a computing model in which information technology is 
presented in a single service, so that every user can easily access content wherever 
needed .. Cloud Computing can also lectures in which students menggunakanannya 
as teaching in Telkom Universty on a platform. 
GamingAnywhere is an open-source cloud gaming and multimedia platform that 
allows the user to use the video or other multimedia content. because it can provide 
multimedia services such as video, and games. Currently to access games that are 
on GamingAnywhere must use the command prompt, the user must memorize the 
existing syntax. 
Therefore, this final project aims to provide solutions to these problems by building 
a Video On Demand for gaminganywhere platform, so as to assist the user in 
opening the Video On Demand website for students learning system in Telkom 
Unversity. Video On Demand website was built using the PHP programming 
language Javascript, HTML, and database MySQL 
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1.1 Latar Belakang 
Cloud Computing merupakan suatu model komputasi dimana teknologi informasi 
disajikan dalam satu layanan, sehingga setiap pengguna dapat dengan mudah 
mengakses konten yang dibutuhkan dimana saja.  Pada umumnya  di Telkom 
University masih mempunyai kelemahan dalam pengajaran yaitu dalam dosen  
memberikan penugasan kepada mahasiswa, dan sulit untuk mahasiswa dalam 
memahami materi yang disampaikan oleh dosen dalam kegiatan belajar mengajar.   
VOD berbasis cloud ini merupakan layanan video streaming berbasis cloud yang 
diimplementasikan dalam interface website menggunakan platform 
GamingAnywhere, yang berisi video tutorial berhubungan dengan teknologi dan 
dapat diakses dimana saja. Fungsi dari Video On Demand cloud ini untuk memberi 
layanan video yang digunakan dalam penyampaian materi pembelajaran di Telkom 
University menggunakan aplikasi website, dimana dalam pengunaanya dapat 
memilih kategori video tetapi hanya berhubungan dengan materi perkuliahan.  
Dengan menggunakan layanan VOD (Video On Demand), mahasiswa dapat 
menggunakannya apabila ingin mengulang materi perkuliahan yang sudah 
disampaikan oleh dosen karena tidak mengerti atau keterbatasan waktu.  
Diharapkan Video On Demand cloud ini dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan 
universitas. 
Oleh karena itu dengan layanan website VOD (Video on Demand) menggunakan 
cloud GamingAnywhere dapat dimanfaatkan pada sistem pembelajaran universitas 
terkait pemerataan informasi teknologi pada bidang pendidikan. Karena platform 
GamingAnywhere memiliki sifat open source, dimana semua user dapat merubah 
sistem yang akan dibangun. Pada penggunaannya mahasiswa dapat menggunakan 
website VOD ini sebagai media alternatif untuk melihat video tentang pembelajaran 






1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan muncul  pertanyaan terkait 
dalam pengerjaan proyek akhir ini, yaitu bagaimana menyediakan layanan VOD 
berbasis cloud untuk pengajaran mahasiswa dalam mempelajari materi perkuliahan 
di Telkom University secara berulang kali dengan menggunakan  audio visual 
dimanapun ? 
1.3 Tujuan  
Adapun tujuan dari proyek akhir ini adalah membangun website video tutorial  
untuk simulasi layanan VOD (Video On Demand) disisi server menggunakan 
platform cloud Gaming Anywhere. 
1.4 Batasan Masalah 
Batasan masa Agar sistem dan pengerjaan proyek akhir ini  dapat dikerjakan sesuai 
dengan tujuan yang ingin dicapai maka diperlukan batasan masalah agar langkah 
pengerjaan menjadi sistematis. Adapun batasan masalah yang digunakan dalam 
proyek akhir ini adalah : 
1. Pemanfaatan GamingAnywhere sebagai platform cloud 
2. Pengujian dilakukan di laptop. 
3. Menggunakan Sistem Operasi Windows 7. 
4. Tidak membahasa dibagian client. 
5. Tidak membahas konten multiemedia. 
6. Tidak membahas parameter QoS. 
7. Tidak membahas masalah Network Security. 







1.5 Definisi Operasional 
Proyek akhir ini berjudul “Membangun simulasi VOD (Video On Demand) berbasis 
website menggunakan platform cloud Gaming Anywhere”.  Secara global aplikasi ini 
digunakan oleh mahasiswa Telkom University sebagai media untuk pembelajaran 
menggunakan video. Aplikasi Video on Demand dipilih untuk mempermudah 
pengguna dalam penggunaan serta pengaksesannya, dengan menggunakan koneksi 
internet dan aplikasi browser mozila firefox dan google chrome yang terpasang 
pada PC dan  laptop. 
1.6 Metode Pengerjaan 
Metode yang digunakan penulis dalam membangun simulasi VOD (Video On 
Demand) berbasis website menggunakan platform GamingAnywhere adalah 
metode Classical Life Cycle atau pada umumnya dikatakan dengan nama metode 
waterfall. Konsep dari metode waterfall sendiri adalah melihat suatu masalah 
secara sistematis dan terstruktur dari atas ke bawah. Metode waterfall secara garis 
besar memiliki tahapan sebagai berikut : Analisa, Design, Code, Testing, dan 
Maintenance. 
a. Analisa 
Tahapan ini merupakan proses pengumpulan data untuk membangun 
Video On Demand dengan cara studi literatur maupun melibatkan user 
untuk menjadikan Video On Demand sesuai dengan kebutuhan user. 
b. Design 
Tahapan merupakan pembuatan model dari aplikasi yang akan dibuat 
berdasarkan hasil dari analisa. 
c. Coding 
Tahapan ini merupakan implementasi pembuatan Video On Demand dari 







Tahapan testing dilakukan dengan menemukan kesalahan-kesalahan  yang 
telah dibuat untuk kemudian dapat diperbaiki. 
e. Maintenance 
Tahapan ini tidak ditangani dalam penelitian ini . 
 
1.7 Jadwal Pengerjaan 
Jadwal pengerjaan proyek akhir ini akan dijadwalkan sebagai berikut : 
Table 1-2 Jadwal Pengerjaan 
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 TINJAUAN PUSTAKA 
2.1 Cloud Computing 
Cloud computing adalah sebuah model komputasi yang membuat resource 
information and technology (IT)  seperti banyak server, middleware, dan aplikasi 
yang mudah diakses melalui internet kapanpun sebagai layanan yang dapat 
digunakan secara umum atau private. [1] 
 
Gambar 2-1 Cloud Computing 
 
Cloud computing dibagi 3 jenis, berdasarkan model penyampaian ( delivery model ), 
diantaranya adalah : 
1. software as a Service 
Software As A Service (SAAS) adalah sebuah layanan dimana pengguna hanya 





penyedia layanan sesuai dengan kebutuhan aplikasi yang digunakan oleh pengguna. 
Contohnya adalah google apps, microsoft dynamics, dll. [2]  
2. Platform as a Service 
Platform As A Service (PAAS) adalah jenis layanan diatas SAAS dimana pengguna 
diberika hak untuk mengakses komponen-komponen yang dibutuhkan untuk 
mengembangkan aplikasinya di internet. Jika dianalogikan, PAAS memungkinkan 
pengguna menyewa “rumah” beserta lingkungannya (sistem operasi, network, 
database engine, framework aplikasi, dll). [2]  
3. Infrastructure as a Service 
Infrastructure As A Service (IAAS) adalah sebuah layanan dimana pengguna 
diberikan hak untuk menyewa layanan berupa sumber dayaatau infrastruktur 
secara penuh seperti proccesors, memory, storage dan bandwith. Oleh karena itu 
pengguna dapat memanfaatkan seluruh sumber daya secara penuh sesuai dengan 
yang pengguna beli dari penyedia layanan IAAS seperti Amazon EC2 dan Windows 
Azure. [2]  
2.2 GamingAnywhere 
GamingAnywhere merupakan open-source platform mengaburkan game. Selain 
keterbukaannya, kami merancang GamingAnywhere untuk diperpanjang tinggi, 
portabilitas, dan reconfigurability. GamingAnywhere saat ini mendukung Windows 
dan Linux, dan dapat porting ke OS lain termasuk OS X dan Android. [3] 
Table 2-1 OS yang Mendukung GamingAnywhere 
 
Tabel 1 memberikan pejelasan  terbaru tentang OS dan versi  yang didukung. Studi 
kinerja  menunjukkan bahwa GamingAnywhere mencapai respon tinggi dan kualitas 





 Nilai GamingAnywhere, bagaimanapun, adalah dari keterbukaan: peneliti, 
penyedia layanan, dan gamer dapat menyesuaikan GamingAnywhere untuk 
memenuhi kebutuhan mereka. Hal ini tidak mungkin dalam platform game cloud 
tertutup dan eksklusif lainnya. 
 
 
Gambar 2-2 Skenario Pembangunan GamingAnywhere 
Skenario penyebaran GamingAnywhere ditunjukkan pada Gambar 1-4. Seorang 
pengguna login pertama ke dalam sistem melalui server portal, yang menyediakan 
daftar game yang tersedia untuk pengguna. Pengguna kemudian memilih 
permainan yang disukai dan meminta untuk bermain game. Setelah menerima 
permintaan, server Portal akan meneruskan permintaan user ke server game, dan 
mengembalikan URL game server untuk pengguna. Akhirnya, pengguna terhubung 







2.3 Hypertext Preprocesor (PHP) 
PHP atau Hypertext Preprocessor  pertama kali diperkenalkan oleh Rasmus Lerdforf 
tahun 1995 untuk keperluan dinamisasi website pribadinya. PHP juga memenuhi 
kebutuhan akan bahasa scripting server side yang sederhana, kuat dan memiliki 
konektivitas dengan beragam database server. [4] 
PHP semakin popular karena memiliki beberapa kelebihan, antara lain (Sunyoto, 
2007) :  
a) Mudah dibuat dan dijalankan. 
b) Mampu berjalan pada web server dengan sistem operasi yang 
berbeda-beda : PHP mampu berjalan pada sistem operasi UNIX, 
keluarga Windows dan Macintosh. 
c) PHP bisa didapatkan secara gratis. 
d) Dapat berjalan pada web server yang berbeda : PHP mampu 
berjalan pada web server yang berbeda-beda, seperti microsoft 
personal web server, Apache, Iis, Xitami, dan lain-lain. 
e) Dapat di-embedded : dapat diletakkan dalam tag HTML. 
 
2.4 Hyper Text Markup Language (HTML) 
Hyper Text Markup Language (HTML) adalah sebuah bahasa pemrograman yang 
digunakan untuk membuat sebuah halaman web, menampilkan berbagai informasi 
di dalam sebuah penjelajah web Internet dan pemformatan hiperteks sederhana 
yang ditulis dalam berkas format ASCII agar dapat menghasilkan tampilan wujud 
yang terintegerasi. Dengan kata lain, berkas yang dibuat dalam perangkat lunak 
pengolah kata dan disimpan dalam format ASCII normal sehingga menjadi halaman 





2.5 Entity Relation Diagram (ERD) 
ERD adalah suatu model jaringan yang menggunakan susunan data yang disimpan 
dalam sistem secara abstrak. Model data E-R (Entity Relation) didasarkan pada 
persepsi terhadap dunia nyata yang tersusun atas kumpulan objek-objek dasar 
yang disebut entitas dan relasi. [6] 
Elemen-elemen ERD : 
a. Entity (Entitas) 
Entity (entitas) adalah sesuatu apa saja yang ada dalam sistem, nyata maupun 
abstrak di mana data tersimpan atau di mana terdapat data.  
Entitas diberi nama dengan kata benda yang dapat dikelompokkan dalam  4 
(empat) kelas, yaitu : role (peran), events (kejadian), locations (lokasi), tangible 
things / concepts (sesuatu yang tidak nyata / konsep). [6] 
b. Relationship 
Relationship adalah hubungan yang terjadi antara entitas. Contohnya : Entitas 
Mahasiswa dengan NIM = “1111382” dan NamaMhs = “juwita” yang mempunyai 
relasi dengan entitas Kuliah dengan KodeKul = “TK-344” dan NamaMK = “Basis 
Data”, sehingga struktur data dari relasi ini bahwa mahasiswa tersebut mengambil 
mata kuliah pada suatu perguruan tinggi. Hubungan antar entitas akan menyangkut 
dua komponen yang menjalin ikatan yang terjadi, yaitu : derajat (kardinalitas) dan 
partisipasi hubungan. [6] 
c. Atribut 
Deskripsi kelompok data yang memiliki karakteristik yang sama (data yang 
mendeskripsikan entity dan relationship), merupakan field yang akan disimpan. 
Kardinalitas relasi menunjukkan jumlah maksimum entitas yang dapat berelasi 
dengan entitas pada himpunan entitas lain. Kardinalitas yang satu ke himpunan 





Table 2-2 Simbol ERD 
NO Nama Simbol  Simbol Keterangan 
1 Entitas  Entitas adalah suatu objek yang dapat 
didefinisikan dalam lingkungan pemakai. 
2 Atribut  Atribut adalah properti atau karakteristik 
yang dimiliki oleh suatu entitas. 
3 Relasi   Relasi adalah hubungan antara suatu 
himpunan dengan himpunan entitas 
yabg lainnya. 
4 Link  Link adalah penghubung atara entitas 




SQL adalah kependekan Structured Query Language yang merupakan bahasa basis 
data standar industry. [7] 
MySQL merupakan software yang tergolong sebagai DBMS (Database Management 
System) yang bersifat Open source. Open source menyatakan bahwa software ini 
dilengkapi dengan source code (kode yang dipakai untuk membuat MySQL), selain 
itu tentu saja bentuk executable-nya atau kode yag dapat dijalankan secara 
langsung dalam sistem operasi, dan bisa diperoleh dengan cara mengunduh di 
internet secara gratis. Sebagai software DBMS, MySQL memiliki sejumlah fitur 
seperti yang dijelaskan dibawah ini : 
a. Multiplatform 
b. Dukungan SQL 
c. Jaminan keamanan sukses 





 ANALISIS DAN PERANCANGAN 
3.1 Gambaran Sistem Saat Ini  
GamingAnywhere merupakan sebuah platform cloud computing yang  open-source. 
VOD cloud berbasis website ini menyediakan layanan akses video tentang materi 
pembelajaran yang mudah dimengerti kepada mahasiswa Telkom University, 
sehingga memudahkan mahasiswa Telkom University dalam memahami materi 
yang telah disediakan yaitu media informasi berupa video. Dengan kualitas video 
dan suara yang jelas, sehingga memberikan kenyamanan pada saat video sedang 
diputar. Memberikan layanan yang dapat diakses secara bersamaan dan hanya 
dapat diakses oleh lingkungan kampus. 
3.2 Analisis Kebutuhan Sistem  
3.2.1 Perancangan Sistem 
 
 





Skenario  GamingAnywhere ditunjukkan pada Gambar 3.1 terdapat tiga pengguna 
yang dikategorikan yaitu, admin sebagai pengontrol sIstem VOD, member atau 
dosen sebagai pengupload video, dan user biasa atau mahasiswa yang hanya bisa 
melihat video yang diupload oleh dosen. Member kemudian melakukan registrasi 
apabila ingin mengupload video tutorial.  Setelah member berhasil melakukan 
registrasi dan selesai mengupload tutorial,  user biasa atau mahasiswa dapat 
melihat video yang telah diupload sesuai dengan kategori program studi yang ada 
di website video on demand.  Akhirnya, mahasiswa dapat melihat video tutorial 
yang telah diupload oleh dosen. 
3.2.2    Use case Diagram 
 
 





Usecase pada gambar 3-2 terdiri dari tiga aktor yaitu mahasiswa sebagai user biasa 
yang bertindak sebagai pengguna website video on demand yang hanya bisa 
melihat video dan mencari video sesuai kategori program studi, dosen sebagai 
member bertindak sebagai pengguna yang dapat menggunakan kelebihan dalam 
fasilitas website video on demand yaitu dapat mengupload, edit data video tutorial 
yang diupload, hapus video tutorial, dan edit profil pribadi . Dan admin yang 
bertindak sebagai pengguna yang mengelola sIstem website video on demand yaitu, 
mengontrol hak akses member dan user, dan mengelola video.  Terdapat beberapa 
case utama yakni meliputi case view video yang tersedia pada website video on 
demand, case login member merupakan proses masuk akun member pada website, 
case edit member  untuk mengubah data member yang sudah tersimpan 
sebelumnya pada database. Case search video yang diupload oleh dosen dengan 
mencari sesuai dengan kategori program studi.  case hapus member dimana admin 
dapat menghapus member, case upload file merupakan case dimana member atau 
admin dapat unggah file yang dibutuhkan oleh user, case hapus file merupakan 
case dimana admin dan member dapat menghapus video yang tidak sesuai dengan 
peraturan website video on demand. 
Table 3-1 Tabel Deskripsi Aktor 
No Actor Deskripsi 
1 User Biasa User yang menggunakan web video on demand 
sebagai interface untuk melihat video tutorial dari 
server GamingAnywhere. 
2 Admin User yang mengelola member, dan file (hapus user, 
upload file). 
3 Member User yang dapat menggunakan web video on 
demand sebagai interfacenya dalam mengupload 
video, edit data video, melihat video yang diupload, 







Tabel 3-2 Tabel Deskripsi Use case  
No Usecase Deskripsi 
1 Add Member Add Member adalah proses pendaftaran member 
sebelum upload video di website video on demand. 
Karena untuk mengupload video ke website video 
on demand dosen harus memiliki akun member 
terlebih dahulu. 
2 Login admin Login admin  adalah proses untuk dapat mengakses 
dan masuk ke portal server sebagai administrator 
dengan akun yang telah terdaftar. 
3 Hapus member Merupakan proses menghapus member jika 
member sudah tidak terdaftar sebagai dosen atau 
kewenangan admin jika member tidak menyetujui  
dan melanggar peraturan yang berlaku dalam 
menggunakan website video on demand. 
5 Hapus Video Merupakan proses menghapus video jika terdapat 
video yang tidak sesuai dengan peraturan yang 
berlaku atau memang sudah tidak dipergunakan 
lagi. 
2 Login member Login  adalah proses untuk dapat mengakses dan 
masuk ke website video on demand dengan akun 
yang telah terdaftar. 
3 View video Merupakan proses untuk melihat video yang 
diupload untuk admin, member, dan user biasa . 
4 Search Video Merupakan proses pemilihan video dimana 
mahasiswa atau user biasa dapat mencari video 





6 Upload video Merupakan proses untuk member dalam 
mengunggah file video yang dibutuhkan oleh user. 
8 Edit data video Merupakan proses mengubah data video yang 
sudah diupload jika member mengalami suatu 
kesalahan pada saat input data video. 
9 Edit profil Merupakan proses mengubah data pribadi setelah 
registrasi untuk admin dan member. 
10 Play video Merupakan proses menjalankan video pada website 
video on demand untuk user biasa, admin, dan 
member 
 
1. Nama Usecase : Login  
Actor  : Admin atau member 
Pre-condition : Admin atau member  telah melakukan proses login 
Post-condition : Admin atau member dapat masuk ke halaman utama 
admin atau member  
Tabel 3-3  Skenario Login 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
1. Admin atau member 
membuka website 
 
 2. Sistem menampilkan halaman 















2. Nama Usecase : View video 
 Actor  : Member,  admin, atau user biasa 
 Pre-condition : Member  atau admin  telah mengupload  pada website 
video on demand 
Post-condition : Member dan user dapat melihat video yang diupload dan 
admin  dapat melihat video yang diupload oleh member. 
 
Tabel 3-4  View Video 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
1. Member, admin, dan 
user biasa  membuka 




3. User  memasukan data 
username dan password  yang 
telah terdaftar dan klik sign in 
 
 4. Eksekusi validasi User dan 
Password yang tersimpan di dalam 
database 
 5.  Jika tidak sesuai, tampil notif 
“Username dan password salah” 
dan kembali ke tahap 3 
 6. Jika sesuai, Sistem akan 





 2. Sistem akan menampilkan  
halaman awal member dan 
admin. 
3. Member dan admin     




 4. Sistem akan menampilkan 
halaman baru untuk memperjelas 
melihat video. 
 
3. Nama Usecase :  Hapus Member 
Actor  :  Admin 
Pre-condition :  Admin sudah melakukan proses login 
Post-condition :  Admin dapat menghapus member 
 
Tabel 3-5  Hapus Member 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
1. Admin memilih satu 
member untuk dihapus 
kemudian klik hapus  
 
 2. Sistem akan menghapus 
member yang dipilih admin 
 
4. Nama Usecase : Hapus Video 
Actor  : Admin atau Member 
Pre-condition : Admin atau member sudah melakukan proses login 






Tabel 3-6  Hapus Video 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
3. Admin atau member 
memilih satu video di 
daftar video untuk 
dihapus kemudian klik 
hapus  
 
 4. Sistem akan menghapus video 
yang dipilih admin atau 
member pada halaman 
website masing-masing 
member dan admin.  
 
5. Nama Usecase : Upload File video 
Actor  : Member atau admin 
Pre-condition : Member atau admin ingin upload file yang dibutuhkan 
member 
 Post-condition : Member atau admin dapat upload file 
 
Tabel 3-7  Upload File 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 







 2. Sistem akan menampilkan 
halaman upload yang berisi 
form data video yang 
diupload. 
3. Member mengisi form 




 4. Sistem menampilkan notif 
bahawa file sudah  diupload 
5. Admin melihat video 
yang sudah diupload 
 
 6. Sistem akan menampilkan 
data yang terupload 
 
1. Nama Usecase :  Edit File video 
 Actor  : Member atau admin 
 Pre-condition : Member atau admin  sudah melakukan proses login 
 Post-condition : Member atau admin  melakukan edit data video yang 
sudah diupload 
Tabel 3-8  Edit File Video 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 







 2. Sistem menampilkan halaman 
awal member jika sudah login 
yang berisikan daftar file 
video  yang sudah diupload 
member 
3. Member atau memilih 
menu edit pada file video 
yang dibutuhkan 
 
 4. Sistem akan menampilkan 
halaman website edit data 
video yang berisi form judul, 
deskripisi dll. 
 
2. Nama Usecase :  Edit Profil 
 Actor  : Member  
 Pre-condition : Member  sudah melakukan proses login 
 Post-condition : Member melakukan edit data pribadi yang  sudah 
tersimpan 
Tabel 3-9  Edit Profil 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
1. Member sign in  
 2. Sistem menampilkan halaman 
awal member jika sudah login 
3.  Member memilih menu 
edit akun 
 
 5. Sistem akan menampilkan 
halaman website edit akun 
yang berisi form nama, 





3.3 Perancangan Basis Data 
3.3.1 ER Diagram 
 
 
Gambar 3-3 ER Diagram 
Pada website VOD ini terdapat tiga entitas, yaitu user, admin, dan file video. Entitas 
member digunakan untuk menyimpan data  member. Entitas admin digunakan 
untuk menyimpan data admin. Entitas file digunakan untuk menyimpan file yang 
diunggah oleh member. Terdapat dua relasi yang menghubungkan ketiga entitas 
diatas yaitu upload yang menghubungkan entitas member dan entitas file, dan 










3.3.2 Struktur Tabel 
a. Tabel admin  untuk menyimpan data admin 
Table 3-10 Table Admin 
 
b. Tabel member untuk menyimpan data member 
Table 3-11 Table Member 
No Atribut Tipe Data Keterangan 
1 Nama_lengkap Varchar(225)  
2 Email Varchar(225)  
3 Username Varchar(10) Primary Key 
4 Password Varchar(50)  







No Atribut Tipe Data Keterangan 
1 Email Varchar(225)  
2 Username Varchar(11) Primary Key 





c. Tabel file video digunakan untuk menyimpan file yang diunggah oleh 
member 
Table 3-12 Table File 
No Atribut Tipe Data Keterangan 
1 Id_video Int(11) Primary Key 
2 Username Varchar(50)  
3 Nama_file Varchar(225)  
5 Jenis_file Varchar(10)  


















3.4 Fitur Aplikasi 
Fitur aplikasi menjelaskan mengenai menu-menu yang akan diimplementasikan 
dalam aplikasi dan memberikan gambaran mengenai interaksi antara pengguna 
dengan perangkat lunak. Tabel 3-13 memperlihatkan fitur-fitur dari website video 
on demand ini. 














3.4.1 Desain Antarmuka 
Desain antarmuka merupakan konsep tampilan yang akan diimplementasikan 
dalam website video on demand. Konsep ini merupakan konsep lebih konkret dari 
daftar fitur aplikasi yang telah dijelaskan sebeleumnya. Desain-desain antarmuka 
akan diperlihatkan pada gambar dibawah ini. Desain antarmuka yang diperlihatkan 




Gambar 3-3 Desain Antarmuka Halaman Home User Biasa 
 
 






Gambar 3-5 Desain Antarmuka Halaman Sign in Member 
 
 






Gambar 3-7 Desain Antarmuka Halaman Edit Akun Member 
 
 






Gambar 3-9 Desain Antarmuka Halaman Edit Video 
 
 






Gambar 3-11 Desain Antarmuka Halaman Data Member pada Admin 
 
 






Gambar 3-13 Desain Antarmuka Halaman Edit Akun Admin 
 
3.5 Kebutuhan Perangkat Keras dan Perangkat Lunak 
a. Spesifikasi Perangkat Keras 
Untuk membangun portal server untuk platform GamingAnywhere  pada 
pengerjaan proyek akhir ini akan digunakan satu komputer laptop yang bertugas 
sebagai server. Adapun spesifikasi komputer laptop yang digunakan sebagai berikut 
:  
Table 3-14 Spesifikasi Perangkat Keras 
Jenis Perangkat Keras Nama Komponen Spesifikasi 
Acer Aspire Processor Intel(R) Core(TM) i3-
3217U (1.8GHz, 3MB L3 
cache) 
Hard Disk 500 GB 







b. Spesifikasi Perangkat Lunak 
Adapun kebutuhan perangkat lunak sebagai berikut :  
Table 3-15 Spesifikasi Perangkat Lunak 
No Jenis Software Software Pendukung 
1 Sistem operasi Windows 7 
2 Game Server GamingAnywhere 
3 Database MySQL, phpMyAdmin 
4 Web server Apache Xampp 
5 Compiler GamingAnywhere Microsoft Visual C++ 2010 Express, 
Microsoft Visual Studio Ultimate 2012 
with blend. 
6 Compiler Website  Quick Batch File Compiler 
6 Coding Notepad ++ 
7 Browser Google chrome, Mozilla Firefox 







 IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
4.1 Implementasi 
4.1.1 Instalasi GamingAnywhere 
Berikut adalah proses installasi Gaminganywhere 
1. Download paket GamingAnywhere pada website Gaminganywhere.org  
2. Install dependensi dengan eksekusi file install.cmd pada folder 
deps.pkgs.win32 
 
Gambar 4-1 Eksekusi File Install 
3. Install DirectX SDK ke 'C: \ Microsoft DirectX SDK'. Jika Anda menginstal di 
tempat lain, modifikasi jalur SDK yang digunakan dalam ‘ga / modul / Vsource-
desktop / NMakefile.d3d’, dan ‘ga / server /-event / Nmakefile’. 
4. Buka command prompt pada visual C++. 
5. Bangun GA dengan menjalankan ‘nmake / f Nmakefile all' perintah di direktori 
'ga'. 
6. Install GA dengan menjalankan 'install nmake / f NMakefile' jalankan perintah 







Gambar 4-2 Hasil NmakeFile 
 
4.1.2 Implementasi File Basis Data 
Aplikasi dibangun dengan menggunakan Database MySQL dengan nama basis data 
yaitu gavideo.sql 
 












4.1.3 Implementasi Compile Website 
Berikut adalah proses compile website video on demand 
1. Buat file Batch pada software notepad ++ seperti gambar 4.4, dan save as 
dengan tipe batch file. 
 
 
Gambar 4-4 Implementasi File Batch pada Notepad++ 
2.   Lalu buka aplikasi Quick Batch File Compiler, lalu buka open dan pilih file batch 
yang ingin dicompile, klik icon build dan save as dengan file type exe. Lalu 














3.  Buat file server pada gaminganywhere yang telah terinstall di dalam folder bin 
lalu masuk ke dalam folder config. Dengan file bernama 
server.ekobaskoro1.conf, dan ubah game-exe dengan file lokasi exe yang sudah 
dibuat, dan ubah find-window-name dengan nama yang file exe yang menjadi 
nama aplikasinya. 
 




4.1.4 Kesalahan Proses 
Berikut adalah proses kesalahan pada saat mengsekusi. 
1.  Jika pada codingan game – exe atau lokasi file exe ditempatkan pada folder 
diberi tanda #, maka sistem tidak dapat membaca karena merupakan 



















Gambar 4-7 Proses gagal menjalankan file exe 





3. Dan pada codingan game – exe atau lokasi file exe ditempatkan pada folder 
tidak diberi tanda #, maka sistem dapat membaca karena tidak merupakan 





















Gambar 14-9 Proses berhasil menjalan file exe 





5. jika gaminganywhere ingin dijalankan maka sebelumnya lihat terlebih dahulu 
dimana lokasi gaminganyhere yang telah terinstall, berikut gambar 4-11 yang 
merupakan kesalahan dalam mengeksekusi perintah yang tidak sesuai dengan 
lokasi gaminganywhere. 
 
6. Berikut gambar 4-12 merupakan hasil client pada saat dijalankan, client tidak 
bisa berjalan karena ada faktor multimedia yang tidak dapat mendukung 




Gambar 4-11 Hasil proses gagal tidak sesuai dengan lokasi file 





4.1.5 Implementasi Antarmuka 
4.1.5.1  Implementasi Antarmuka Halaman Home 
Perancangan antarmuka desain halaman home user  biasa pada gambar 3-5 telah di 
implementasikan dalam implementasi halaman antarmuka home user biasa pada 
gambar 4-13. Berikut adalah tampilan halaman antarmuka login. 
 
Gambar 4-13 Tampilan Halaman Home User Biasa 
 
4.1.5.2 Implementasi Antarmuka Halaman Video 
Perancangan antarmuka desain halaman video pada gambar 3-6 telah di 
implementasikan dalam implementasi halaman antarmuka video pada gambar 4-






Gambar 4-14  Tampilan Halaman Video 
 
4.1.5.3 Implementasi Antarmuka Halaman Upload 
Perancangan antarmuka desain halaman Upload pada gambar 3-8 telah di 
implementasikan dalam implementasi halaman antarmuka halaman Upload pada 
gambar 4-15. Berikut adalah tampilan halaman antarmuka halaman Upload. 
Halaman ini berisi username dan password untuk melakukan login member, dan 
member dapat menggunakannya untuk upload video, edit profil. 
 





4.1.5.4 Implementasi Antarmuka Halaman Data Video 
Perancangan antarmuka desain halaman Portal server pada gambar 3-8 telah di 
implementasikan dalam implementasi halaman antarmuka halaman data video 
pada gambar 4-16. Berikut adalah tampilan halaman antarmuka halaman data 
video. Halaman ini berisi daftar video yang telah diupload member. 
 
Gambar 4-16 Tampilan Halaman Data Video 
 
4.1.5.5 Implementasi Antarmuka Halaman View Video 
Perancangan antarmuka desain halaman View Video pada gambar 3-10 telah di 
implementasikan dalam implementasi halaman antarmuka halaman View Video 
pada gambar 4-17. Berikut adalah tampilan halaman antarmuka halaman View 







Gambar 4-17  Tampilan Halaman View Video 
 
4.1.5.6 Implementasi Antarmuka Halaman Edit Video 
Perancangan antarmuka desain halaman Edit Video pada gambar 3-11 telah di 
implementasikan dalam implementasi halaman antarmuka Edit Video pada gambar 
4-18. Berikut adalah tampilan halaman antarmuka halaman Edit Video.  
 






4.1.5.7 Implementasi antarmuka Halaman Sign Member 
Perancangan antarmuka desain halaman Sign Member pada gambar 3-12 telah di 
implementasikan dalam implementasi halaman antarmuka Sign Member pada 
gambar 4-19. Berikut adalah tampilan halaman antarmuka halaman Sign Member.  
 
Gambar 4-19  Tampilan Halaman Sign in Member 
4.1.5.8 Implementasi antarmuka Halaman Edit Member 
Perancangan antarmuka desain Edit Member pada gambar 3-13 telah di 
implementasikan dalam implementasi halaman antarmuka Edit Member pada 
gambar 4.20. Berikut adalah tampilan halaman antarmuka halaman edit member. 






4.2.1 Pengujian Fungsionalitas 
4.2.1.1 Fungsionalitas Login Member 
Berikut adalah pengujian dari fungsionalitas login member.  
Table 4-1 Pengujian Form Login 





Username   Kosong / huruf 





out this field 
Tidak Berhasil 
login 











Kosong / huruf 





out this field 
Tidak Berhasil 
login 




















4.2.1.2 Pengujian Add  Member 
Berikut adalah pengujian dari fungsionalitas Register. Berikut adalah pengujian dari 
form Register. 
Table 4-2 Pengujian Form Add Member 







Foto Kosong  Muncul 
kesalahan 
Please 


























































































4.2.1.3 Pengujian Login Admin 
Berikut adalah pengujian dari fungsionalitas login sebagai admin. 
Table 4-3 Pengujian Login Admin 
Nama Field Tipe Masukan Keluaran yang 
diharapkan 
Hasil Keluaran Kesimpulan 
Username Kosong / huruf 
















Password Kosong / huruf 





























4.2.1.4 Pengujian Edit Member 
Berikut adalah pengujian dari fungsionalitas edit member sebagai member. 
Table 4-4  Edit Member 







Nama_lengkap Kosong  Muncul 
kesalahan 
Please 


























































































4.2.1.5 Pengujian Edit Video 
Berikut adalah pengujian dari fungsionalitas merubah data video yang sudah 
diupload. 
Table 4-5 Edit Video 
Nama Field Tipe Masukan Keluaran yang 
diharapkan 
Hasil Keluaran Kesimpulan 











Judul video Kosong Muncul 
kesalahan 














pilih prodi Kosong Muncul 
kesalahan 











Kelas Kosong Muncul 
kesalahan 
Please fill out 
this field 
Upload gagal 








Mata kuliah Kosong Muncul 
kesalahan 
Please fill out 
this field 
Upload gagal 



















4.2.1.6 Pengujian Upload 
Berikut adalah pengujian dari fungsionalitas Upload dari member 
Table 4-6 Pengujian Upload 
Nama Field Tipe Masukan Keluaran yang 
diharapkan 
Hasil Keluaran Kesimpulan 











Judul video Kosong Muncul 
kesalahan 
Please fill out 
this field 
Upload gagal 








pilih prodi Kosong Muncul 
kesalahan 











Kelas Kosong Muncul 
kesalahan 
Please fill out 
this field 
Upload gagal 












Mata kuliah Kosong Muncul 
kesalahan 
Please fill out 
this field 
Upload gagal 









4.2.1.7 Pengujian CPU usage 
Pengujian CPU usage digunakan untuk mengetahui kinerja server saat dijalankan, 
dilihat dari parameter ukuran memory yang digunakan, dan kinerja CPU. Terjadi 
perbedaan antara server pada saat belum berjalan, dan pada saat server berjalan.  
 











 KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1 Kesimpulan 
Kesimpulan yang diperoleh dari pembahasan terhadap masalah proyek akhir ini 
adalah website video on demand dapat digunakan sebagai simulasi layanan website 
video tutorial berbasis cloud menggunakan platform GamingAnywhere untuk 
menjembatani komunikasi antara user dan website video server. 
5.2 Saran 
Untuk meningkatkan kinerja dari website video on demand ini, maka disarankan 
untuk  meningkatkan dari segi QoS, multimedia , keamanan aplikasi, meningkatkan 
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